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ΠΔΡΙΛʗΨʗ  
΢ηε ζπγθεθξηκέλε πηπρηʱθή εξγʱζίʱ έρεη δεκηνπξγεζεί έλʱ πʱηρλίδη ζην ινγηζκηθό Blender.  
΢ηόρνο ηνπ ζπγθεθξηκέλνπ έξγνπ είλʱη ε  δεκηνπξγίʱ ηνπ πʱηρληδηνύ θʱζώο θʱη ε εθκάζεζε 
ηνπ ινγηζκηθνύ Blender.  Σν ζελάξην ηνπ πʱηρληδηνύ είλʱη ν ρʱξʱθηήξʱο λʱ θʱηʱθέξεη λʱ 
ππξνβνιήζεη όιʱ ηʱ κπνπθάιηʱ πνπ ππάξρνπλ κέζʱ ζηʱ κπʱξ θʱη λʱ θʱηʱθέξεη λʱ θηάζεη 
κέρξη  θʱη  ην  ηειεπηʱίν  ζηάδην  πνπ  ππάξρεη.    ΢ηόρνο  ηνπ  πʱηρληδηνύ  ʱπηνύ  είλʱη  λʱ 
ςπρʱγσγήζεη ηνλ ρξήζηε, ʱθνύ ζήκεξʱ ε ςπρʱγσγίʱ είλʱη ζεκʱληηθό θνκκάηη ηεο δσήο κʱο.   
Σν Blender είλʱη έλʱ ινγηζκηθό ην νπνίν ρξεζηκνπνηείηʱη γηʱ ηξηζδηάζηʱηε κνληεινπνίεζε, 
texturing,  rigging,  skinning,  animating,  rendering  θιπ.    Δπίζεο  ρξεζηκνπνηείηʱη  γηʱ 
δεκηνπξγίʱ  ηξηζδηάζηʱησλ  δηʱδξʱζηηθώλ  εθʱξκνγώλ  όπσο  πʱηρλίδηʱ,  ηʱηλίεο,  θηλνύκελʱ 
ζρέδηʱ θηι.    
Πην θάησ ʱλʱθέξνληʱη νη πιʱηθόξκεο πνπ ππάξρνπλ γηʱ ηʱ πʱηρλίδηʱ θʱζώο θʱη γηʱ ηʱ είδε 
ησλ  πʱηρληδηώλ  πνπ  ππάξρνπλ  ζήκεξʱ  ζηελ  ʱγνξά.    Δπίζεο,  ʱλʱθέξνληʱη  νη  κερʱλέο 
πʱηρληδηώλ πνπ ππάξρνπλ ζήκεξʱ ζηελ ʱγνξά.  Αθόκε ρξεηάδεηʱη  λʱ κηιήζνπκε γηʱ ηελ 
ζρεδίʱζε  νινθιήξσζεο  ηνπ  πʱηρληδηνύ  ε  νπνίʱ  ʱπνηειείηʱη  ʱπό  ηξίʱ  κέξε:  ηελ 
Μνληεινπνίεζε, ην Animation θʱη ηε Λνγηθή ηνπ πʱηρληδηνύ. 
Αθνύ  έγηλε  πεξηγξʱθή  ησλ  πιʱηθόξκσλ  θʱη  ηʱ  είδε  πʱηρληδηώλ  ζʱ  ʱλʱθεξζνύκε  ζηε 
Μνληεινπνίεζε.  ΢ηε Μνληεινπνίεζε πεξηγξάθνληʱη ηʱ είδε κνληεινπνίεζεο πνπ ππάξρνπλ 
γηʱ ηε δεκηνπξγίʱ ελόο ηξηζδηάζηʱηνπ κνληέινπ. Σʱ είδε ʱπηά είλʱη ην polygonal modeling, 
ην  nurb  modeling  θʱη  ην  subdivision  modeling.    Δπίζεο,  ʱλʱθέξεηʱη  ε  δηʱδηθʱζίʱ 
δεκηνπξγίʱο ησλ ηξηζδηάζηʱησλ ʱληηθεηκέλσλ πνπ δεκηνπξγήζεθʱλ γηʱ ηελ ζρεδίʱζε ηνπ 
πʱηρληδηνύ ζην ινγηζκηθό Autodesk Maya.  Δπίζεο, έρεη γίλεη ʱλʱθνξά ζηε δεκηνπξγίʱ ηνπ 
ρʱξʱθηήξʱ.  
Όηʱλ έγηλε πεξηγξʱθή  ηεο  Μνληεινπνίεζεο ησλ ηξηζδηάζηʱησλ κνληέισλ ηνπ  πʱηρληδηνύ 
έγηλε ʱλʱθνξά γηʱ ην Animation.  ΢ην Animation ʱλʱθέξεηʱη ην armature ηνπ ρʱξʱθηήξʱ. 
ʈλʱο ζθειεηόο ν νπνίνο ζʱ θάλεη ηνλ ρʱξʱθηήξʱ λʱ θηλεζεί θʱη λʱ ηνλ εκςπρώζεη.  Δπίζεο, 
ʱλʱθέξνληʱη νη ιεηηνπξγίεο ηνπ armature ζην ινγηζκηθό Blender θʱη ην εξγʱιείν weight paint 
πνπ κʱο βνήζεζε λʱ δηνξζώζνπκε ηε γεσκεηξίʱ ηνπ ρʱξʱθηήξʱ γηʱ λʱ ζπλερίζνπκε κε ην 
animation.    Μηιήζʱκε  γηʱ  ηʱ  actions  πνπ  ρξεζηκνπνηήζʱκε  γηʱ  λʱ  δεκηνπξγήζνπκε  ηελ 
θίλεζε πνπ ζʱ πεξπʱηά ν ρʱξʱθηήξʱο, θʱζώο θʱη γηʱ ηʱ keyframes γηʱ λʱ δεκηνπξγήζνπκε   v 
ηελ θίλεζε.  Δπίζεο, έρεη γίλεη πεξηγξʱθή γηʱ ηελ ξύζκηζε κηʱο ζθελήο θʱη ηʱ ζεκʱληηθά 
ρʱξʱθηεξηζηηθά ηεο γηʱ λʱ θʱίλεηʱη ʱηζζεηηθά σξʱίʱ θʱη ελδηʱθέξνλ όπσο είλʱη ν θσηηζκόο, 
νη εηθόλεο πθήο (textures) θηι. 
΢ηε  Λνγηθή  ηνπ  πʱηρληδηνύ  πεξηγξάθεθʱλ  ηʱ  "ινγηθά  blocks"  (logic  blocks),  ην  πιʱίζην 
(panel) πνπ βξίζθνληʱη πάλσ ʱπηά ζην ινγηζκηθό Blender.  ʈγηλε ʱλʱθνξά γηʱ ηʱ ηξίʱ είδε 
πνπ  ρξεηάδεηʱη  γηʱ  λʱ  γίλεη  ε  ινγηθή  πνπ  είλʱη  νη  ʱηζζεηήξεο  (Sensors),  νη  ειεγθηέο 
(Controllers)  θʱη νη ελεξγνπνηεηέο (Actuators) θʱζώο θʱη γηʱ ην ηη είλʱη ην θʱζέλʱ ʱπό ʱπηά.  
Δπίζεο,  ʱλʱθέξζεθʱλ  νη  θʱηεγνξίεο  πνπ    ππάξρνπλ  ζην  θʱζέλʱ  ʱπό  ʱπηά  θʱη  δείμʱκε 
κεξηθέο ʱπό ηηο ινγηθέο πνπ δεκηνπξγήζʱκε ζην πʱηρλίδη.   
΢ηʱ πεηξʱκʱηηθά ʱπνηειέζκʱηʱ πεξηγξάθεθʱλ ηʱ ʱπνηειέζκʱηʱ ησλ εξσηεκʱηνινγίσλ πνπ 
δεκηνπξγήζεθʱλ.  Σέινο, ζηε κειινληηθή εξγʱζίʱ θʱη ζην ζπκπέξʱζκʱ έρνπλ ʱλʱθεξζεί νη 
κειινληηθέο βειηηώζεηο  πνπ ζʱ θάλʱκε ζην πʱηρλίδη ιόγσ ηνπ πεξηνξηζκέλνπ ρξόλνπ πνπ 
κʱο  δόζεθε.    ΢ην  ζπκπέξʱζκʱ  θάλʱκε  κηʱ  ʱλʱθνξά  γηʱ  όιʱ  ηʱ  πην  πάλσ  πνπ  έρνπκε 
ʱλʱθεξζεί.  Γειʱδή,  ηηο  πιʱηθόξκεο  πʱηρληδηώλ  θʱη  ηʱ  είδε  πʱηρληδηώλ  πνπ  ππάξρνπλ 
ζήκεξʱ,  γηʱ  ηε  ζρεδίʱζε  νινθιήξσζεο  ελόο  πʱηρληδηνύ  πνπ  είλʱη  ε  Μνληεινπνίεζε,  ην 
Animation θʱη ε Λνγηθή ηνπ πʱηρληδηνύ.                                            
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ΔΙ΢ΑΓΩΓʗ  
΢ην ζπγθεθξηκέλν έξγν έρεη γίλεη ν ζρεδηʱζκόο θʱη ε ʱλάπηπμε ελόο πʱηρληδηνύ.  Σν εξγʱιείν 
πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε γηʱ ηελ πινπνίεζε ηνπ πʱηρληδηνύ είλʱη ην ινγηζκηθό Βlender, ην νπνίν 
επηηξέπεη ζηνπο ρξήζηεο λʱ δεκηνπξγήζνπλ ηʱ δηθά ηνπο ηξηζδηάζηʱηʱ κνληέιʱ, θηλνύκελʱ 
ζρέδηʱ θηι.  ʗ δεκηνπξγίʱ ηνπ πʱηρληδηνύ έρεη σο βʱζηθό ζηόρν λʱ ςπρʱγσγήζεη ηνλ ρξήζηε, 
ʱθνύ ε ςπρʱγσγίʱ ʱπνηειεί ʱλʱπόζπʱζην θνκκάηη ζηε δσή κʱο.  Πξνζδηνξίδνληʱο ηνλ ηύπν 
ηνπ πʱηρληδηνύ γηʱ ην ζπγθεθξηκέλν πʱηρλίδη πνπ πινπνηήζεθε ʱλήθεη ζηελ θʱηεγνξίʱ δξάζε 
(action).  Ο  ήξσʱο ηνπ πʱηρληδηνύ ʱλʱδεηά ην ρʱκέλν ηνπ άινγν πνπ ην έθιεςʱλ νη ερζξνί, 
πεξλώληʱο κέζʱ ʱπό δηάθνξʱ κπʱξ θʱη ππξνβνιεί ηʱ κπνπθάιηʱ πνπ βξίζθνληʱη κέζʱ ζε ʱπηά. 
Σέινο, ην θνηλό ζην νπνίν ʱπεπζύλεηʱη ην πʱηρλίδη ʱπηό είλʱη ζε λεʱξά άηνκʱ ειηθίʱο 15-20 
ρξνλώλ. 
Όπσο ʱλʱθέξζεθε πην πάλσ βʱζηθόηεξνο ζηόρνο ηνπ ζπγθεθξηκέλνπ έξγνπ είλʱη ε δεκηνπξγίʱ 
ελόο πʱηρληδηνύ όπνπ ν ρξήζηεο κέζʱ ʱπό ʱπηό ζʱ ςπρʱγσγείηʱη.  Σν πʱηρλίδη έρεη πινπνηεζεί 
κε ηελ ρξήζε ηνπ ινγηζκηθνύ Blender θʱη άιισλ δεπηεξεύνλ δηʱζέζηκσλ εξγʱιείσλ πνπ κʱο 
δίλνπλ ηελ δπλʱηόηεηʱ δεκηνπξγίʱο ηξηζδηάζηʱησλ κνληέισλ.  ʈρεη δεκηνπξγεζεί έλʱ πʱηρλίδη 
πνπ  ʱπνηειείηʱη ʱπό ηνλ βʱζηθό ήξσʱ, ηʱ ηξηζδηάζηʱηʱ ʱληηθείκελʱ θʱζώο επίζεο, ʱπνηειείηʱη 
ʱπό έλʱ ζπγθεθξηκέλν ʱξηζκό επηπέδσλ (levels).  Δπίζεο, ε επρξεζηίʱ είλʱη έλʱο ʱπό ηνπο 
ζεκʱληηθνύο  ζηόρνπο  πνπ  πξέπεη  λʱ  ιάβεη  ππόςε  ν  ζρεδηʱζηήο  ελόο  πʱηρληδηνύ  θʱηά  ηελ 
δεκηνπξγίʱ πινπνίεζεο ηνπ.  ʓηʱ λʱ ζεσξεζεί κηʱ ʱμηνιόγεζε επρξεζηίʱο επηηπρήο πξέπεη νη 
ρξήζηεο ηνπ πʱηρληδηνύ λʱ εθηειέζνπλ ην πʱηρλίδη ʱθίλδπλʱ, επράξηζηʱ θʱη γεληθά εμʱξηάηʱη 
ʱπό  ην  πόζν  θʱιά  κπνξεί  ν  ρξήζηεο  λʱ  ρξεζηκνπνηήζεη  ην  πʱηρλίδη.    Με  ηε  βνήζεηʱ 
εξσηεκʱηνινγίσλ πηζʱλόλ λʱ εληνπηζηνύλ πξνβιήκʱηʱ επρξεζηίʱο ηʱ νπνίʱ ʱλ ηʱ ʱλʱιύζνπκε 
ζʱ  βξνύκε  δεδνκέλʱ  πνπ  κε  ηελ  ʱλάιπζε  πηλάθσλ  θʱη  γξʱθηθώλ  ζʱ  κʱο  νδεγήζνπλ  ζε 
ζπκπεξάζκʱηʱ πνπ ζʱ κʱο βνεζήζνπλ ζηελ νκʱιή επίιπζε ηνπο.   
 
    1 
1  ΢ςνʱθείρ Δπγʱζίερ   
1.1  Διζʱγυγή 
Σʱ  ειεθηξνληθά  πʱηρλίδηʱ  έρνπλ  γίλεη  ʱλʱπόζπʱζην  θνκκάηη  ηεο  ζύγρξνλεο  δσήο  κʱο.  
ʆηνκʱ  θάζε  ειηθίʱο  ρξεζηκνπνηνύλ  ηέηνηνπ  είδνπο  πʱηρλίδηʱ.    Σέηνηνπ  είδνπο  πʱηρλίδηʱ 
ρξεηάδνληʱη κηʱ κνλάδʱ έλδεημεο, όπσο έλʱ κόληηνξ, ή κηʱ ηειεόξʱζε ή κηʱ νζόλε ζηελ 
νπνίʱ ʱλʱπʱξίζηʱηʱη ην ζελάξην ηνπ πʱηρληδηνύ.  Ο ρεηξηζκόο όκσο ησλ πʱηρληδηώλ ζηνλ 
ππνινγηζηή ʱπʱηηεί πιεθηξνιόγην, πνληίθη ή εηδηθά ρεηξηζηήξηʱ όπσο joysticks (΢σήμʱ 1), 









Αλάινγʱ  κε  ηʱ  θξηηήξηʱ  πνπ  ζʱ  ρξεζηκνπνηεζνύλ  κπνξνύλ  λʱ  γίλνπλ  δηάθνξεο 
θʱηεγνξηνπνηήζεηο ησλ πʱηρληδηώλ ʱπηώλ.  ʓηʱ πʱξάδεηγκʱ ηέηνην θξηηήξην ζʱ κπνξνύζε λʱ 
είλʱη ε ζπζθεπή, ε ειηθίʱ ζηελ νπνίʱ ʱπεπζύλεηʱη, ην ζέκʱ, ηελ ζπλζεηόηεηʱ θηι. 
  
1.2  Κονζόλερ πʱισνιδιών 
ʗ  θιʱζζηθή  πιʱηθόξκʱ  πʱηρληδηώλ  είλʱη  νη  ειεθηξνληθνί  ππνινγηζηέο.    Σʱ  πεξηζζόηεξʱ 
πʱηρλίδηʱ  πνπ  θπθινθνξνύλ  ζηελ  ʱγνξά  έρνπλ  εθʱξκνγή  ζε  ειεθηξνληθό  ππνινγηζηή.  
Πʱξάιιειʱ  ππάξρνπλ  θʱη  εμεηδηθεπκέλεο  πιʱηθόξκεο  πνπ  είλʱη  εηδηθέο  γηʱ  πʱηρλίδηʱ 
ππνινγηζηή.  Σν Arcade (΢σήμʱ 3) είλʱη έλʱ ζύζηεκʱ πʱηρληδηώλ ην νπνίν πʱηδόηʱλ ζε  











όξζηʱ  ζηάζε  ηνπ  ζώκʱηνο.    Οη  δεκηνπξγίεο  ησλ  Arcades  εζηίʱδʱλ  πεξηζζόηεξν  ηελ 
δεκηνπξγίʱ ζύληνκσλ ή κε πʱηρληδηώλ θʱη δελ έδηλʱλ έκθʱζε ζηε ιεπηνκεξή ʱλάπηπμε ηεο 
ηζηνξίʱο ή ησλ ρʱξʱθηήξσλ (Novak, 2
nd Edition, ζει. 80).  
ʈλʱ άιιν ζύζηεκʱ πʱηρληδηώλ είλʱη νη θνλζόιεο, νη νπνίεο ρξεζηκνπνηνύληʱη θπξίσο γηʱ 
πʱηρλίδηʱ ζην ζπίηη κε ηελ ρξήζε ηεο ηειεόξʱζεο.  Οη ηξείο κεγʱιύηεξεο θνλζόιεο ζήκεξʱ 
ζηελ  ʱγνξά  είλʱη    ην  Sony  PlayStation  (΢σήμʱ  4),  to  Nintendo  Wii  (΢σήμʱ  5)  θʱη  ην 
Microsoft Xbox (΢σήμʱ 6).  Οη θνλζόιεο είλʱη θηηʱγκέλεο ʱπνθιεηζηηθά γηʱ πʱηρλίδηʱ ζε 
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θʱη δηʱθνξεηηθέο ρξήζεηο.  ΢΄ ʱπηό ην ζεκείν  πξέπεη λʱ δηεπθξηληζηεί  όηη ηʱ ζπζηήκʱηʱ 
θνλζόισλ έρνπλ πην δπλʱηήο πνηόηεηʱο γξʱθηθά ʱπό ʱπηά ησλ ππνινγηζηώλ.  Πʱξάιιειʱ 
ππάξρνπλ  θʱη  ζε  κηθξόηεξν  κέγεζνο  ζπζθεπέο  νη  νπνίεο  είλʱη  δπλʱηόλ  λʱ  κεηʱθεξζνύλ 
νπνπδήπνηε.  Σέηνηεο είλʱη ην Nintendo Gameboy (΢σήμʱ 7) θʱη ην Nintendo DS (΢σήμʱ 8), 









πʱηρλίδηʱ.    Αληίζεηʱ  όπσο  ηʱ  θηλεηά  ηειέθσλʱ  ρξεζηκνπνηνύληʱη  σο  πιʱηθόξκεο  γηʱ 
πʱηρλίδηʱ (Novak, 2
nd Edition, ζει. 81, 85).  
 
1.3  Δίδη πʱισνιδιών 
ʈλʱο δηʱθνξεηηθόο δηʱρσξηζκόο κπνξεί λʱ γίλεη κε βάζε ην ρʱξʱθηεξηζηηθό ηνπ πʱηρληδηνύ 
(game play).  Σʱ πʱηρλίδηʱ δράζης (action games) ʱπνηεινύληʱη ʱπό ʱπνζηνιέο.  ʘέηνληʱη 
ʱπνζηνιέο πνπ πξέπεη  λʱ εθηειεζηνύλ, θʱη  έηζη ʱπνθηνύληʱη  ρξήκʱηʱ,  ή μεθιεηδώλνληʱη 
άιιεο ʱπνζηνιέο ή δηάθνξʱ ʱληηθείκελʱ πνπ είλʱη βʱζηθά γηʱ ηνλ πξσηʱγσληζηή (Πʱιτνίʴι 
ʴράσης,  2011).  Μηʱ  θʱηεγνξίʱ  πʱηρληδηώλ  δξάζεο  πνπ  ρξεζηκνπνηνύληʱη  πνιύ  ζπρλά 
ʱπνηεινύλ  ηʱ  shooters  games  είλʱη  έλʱ  είδνο  πʱηρληδηνύ  δξάζεο  θʱη  ʱπνηεινύλ  ηελ 
πιεηνςεθίʱ ησλ πʱηρληδηώλ δξάζεο.  ΢θνπόο ησλ shooters games είλʱη λʱ ππξνβνιεζνύλ νη 
ʱληίπʱινη  θʱη  ν  πʱίρηεο  λʱ  ζπλερίζεη  ηηο  ʱπνζηνιέο  ρσξίο  λʱ  ζθνηώζεη  ηνλ  εʱπηό  ηνπ 
(Shooter game, 2011). 
ʈλʱ  άιιν  είδνο  πʱηρληδηώλ  είλʱη  ηʱ  πʱηρλίδηʱ  περιπέηειʱς  (adventure  game).    ΢ε  ηέηνηνπ 
είδνπο πʱηρλίδηʱ πʱίρηεο πηνζεηεί ηνλ ξόιν ηνπ πξσηʱγσληζηή.  Αθνινπζείηʱη κηʱ ηζηνξίʱ 
Σχήμα 7. Nintendo Gameboy  Σχήμα 8. Nintendo DS   4 
κέζʱ ʱπό ηελ νπνίʱ ν πξσηʱγσληζηήο πξέπεη λʱ εμεξεπλήζεη θʱη λʱ επηιύζεη πξνβιήκʱηʱ 
θʱη γξίθνπο γηʱ λʱ ζπλερίζεη (Adventure game, 2011).  
Σʱ πάζλ (puzzle game) πʱηρλίδηʱ είλʱη πʱηρλίδηʱ ινγηθήο πνπ ππνγξʱκκίδνπλ ηελ επίιπζε 
γξίθσλ.    Απηνί  νη  γξίθνη  είλʱη  ηύπνη  ινγηθήο,  ζηξʱηεγηθήο,  ʱλʱγλώξηζεο  ζρεδίσλ  θʱη 
πʱηρλίδηʱ πνπ ζηνρεύνπλ ζηελ νινθιήξσζε ιέμεο.  ΢ε ηέηνηνπ είδνπο πʱηρλίδηʱ ν έιεγρνο  
ηνπ  πʱηρληδηνύ  δελ  εζηηάδεη    ζε  θάπνην  ρʱξʱθηήξʱ.    ΢΄  ʱπηνύ  ηνπ  είδνπο  πʱηρλίδηʱ  
πεξηιʱκβάλνληʱη  ζπλήζσο  κνξθέο,  ρξώκʱηʱ  ή  ζύκβνιʱ  θʱη  ν  πʱίρηεο  πξέπεη  άκεζʱ  ή 
έκκεζʱ λʱ ηʱ ρεηξηζηεί ζε έλʱ ζπγθεθξηκέλν ζρέδην (Puzzle video game, 2011).   
Σʱ πʱηρλίδηʱ ρόλων (role playing games) είλʱη πʱηρλίδηʱ ζηʱ νπνίʱ ν πʱίρηεο ʱλʱιʱκβάλεη 
ηνλ ξόιν ελόο ρʱξʱθηήξʱ θʱζώο εθηπιίζζεηʱη ε ηζηνξίʱ.  Οη πʱίρηεο ʱλʱιʱκβάλνπλ ηνπο 
ξόινπο  ζην  πιʱίζην  κηʱο  ʱθήγεζεο  κέζσ  κηʱο  δηʱδηθʱζίʱο  ιήςεο  ʱπνθάζεσλ  ή  ηελ 
ʱλάιεςε  ηνπ  ρʱξʱθηήξʱ.    Οη  δξάζεηο  πνπ  ʱλʱιʱκβάλνληʱη  ζην  πιʱίζην  ηνπ  πʱηρληδηνύ 
κπνξεί λʱ πεηύρνπλ ή ʱθόκʱ θʱη λʱ ʱπνηύρνπλ.  Κʱζώο ε ηζηνξίʱ εμειίζζεηε  πξνζηίζεληʱη 
λέʱ ζηνηρείʱ θʱη δεμηόηεηεο ή εξγʱιείʱ (Role playing game, 2011).   
ʈλʱ πʱηρλίδη πρʿζʿμʿίωζης (simulation game) επηρεηξεί λʱ ʱλʱπʱξʱζηήζεη δξʱζηεξηόηεηεο 
ηεο "πξʱγκʱηηθήο δσήο "κε ηελ κνξθή ελόο πʱηρληδηνύ γηʱ δηʱθόξνπο ζθνπνύο όπσο είλʱη ε 
θʱηάξηηζε  –  εθπʱίδεπζε.    ΢ρεηηθά  πʱξʱδείγκʱηʱ  γηʱ  ηέηνηνπ  είδνπο  πʱηρλίδηʱ  είλʱη  ηʱ 
πνιεκηθά πʱηρλίδηʱ, επηρεηξήζεσλ θηι. (Simulation game, 2011).   
Σέινο, έλʱ άιιν είδνο πʱηρληδηώλ είλʱη ηʱ πʱηρλίδηʱ ζηρʱηηʳικής (strategy games) όπσο ην 
ζθάθη.    Οη  πʱίρηεο  ʱπʱηηνύλ  λʱ  δηʱρεηξηζηνύλ  έλʱ  πεξηνξηζκέλν  ζύλνιν  πεγώλ  γηʱ  λʱ 
επηηύρνπλ ηνλ ζηόρν.  ΢ρεδόλ όιʱ ηʱ πʱηρλίδηʱ ζηξʱηεγηθήο ʱπʱηηνύλ ηξόπν ζθέςεο θʱη 
ζπλήζσο πνιύ πςειή επίγλσζε ηεο θʱηάζηʱζεο (Strategy game, 2011). 
 
1.4  Μησʱνέρ πʱισνιδιών 
΢ήκεξʱ ππάξρνπλ ʱξθεηέο κερʱλέο πʱηρληδηώλ πʱξόκνηεο κε ηε κερʱλή πʱηρληδηνύ Blender.  
Σν  Crystal  Space  είλʱη  έλʱ  ινγηζκηθό  γηʱ  ηελ  ʱλάπηπμε  ηξηζδηάζηʱησλ  εθʱξκνγώλ 
γξʱκκέλεο ζηε γιώζζʱ πξνγξʱκκʱηηζκνύ C++.  Υξεζηκνπνηείηʱη θπξίσο γηʱ ηε δεκηνπξγίʱ 
πʱηρληδηώλ  θʱη  γεληθά  κπνξεί  λʱ  ρξεζηκνπνηεζεί  γηʱ  νπνηνδήπνηε  είδνο  ηξηζδηάζηʱηεο 
ʱπεηθόληζεο.    Δίλʱη  επίζεο  ειεύζεξν  ινγηζκηθό  θʱη  κπνξεί  λʱ  ην  ρξεζηκνπνηήζεη 
νπνηνζδήπνηε (Crystal Space, 2011).  Δπίζεο κηʱ άιιε κερʱλή πʱηρληδηνύ είλʱη ην Panda3D.    5 
Δίλʱη κηʱ κερʱλή πʱηρληδηνύ ειεύζεξεο ρξήζεο ε νπνίʱ πεξηιʱκβάλεη γξʱθηθά, ήρν θʱη άιιεο 
ηθʱλόηεηεο  πνπ  ζρεηίδνληʱη  κε  ηε  δεκηνπξγίʱ  ηξηζδηάζηʱησλ  πʱηρληδηώλ.    ʗ  γιώζζʱ 
πξνγξʱκκʱηηζκνύ πνπ ρξεζηκνπνηείηʱη γηʱ ηελ ʱλάπηπμε πʱηρληδηνύ είλʱη ε Python (Panda 
3D,  2011).  Σέινο,  κηʱ  άιιε  κερʱλή  πʱηρληδηνύ  είλʱη  ε  Ardor3D.    Δίλʱη  κηʱ  κερʱλή 
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΢ην storyboarding πʱξνπζηάδνληʱη εηθόλεο κε ζεηξά πνπ έρνπλ ζθνπό λʱ δείμνπλ πσο ζʱ 
θʱίλεηʱη ην πʱηρλίδη κεηά ηε δεκηνπξγίʱ ηνπ.  Σν storyboarding είλʱη ζεκʱληηθό γηʱηί κʱο 
βνεζάεη  ζην  ηη  ζʱ  ʱθνινπζήζεη  ζηε  δεκηνπξγίʱ  ηνπ  πʱηρληδηνύ  θʱη  γηʱ  λʱ  έρνπκε  κηʱ 
νινθιεξσκέλε  εηθόλʱ  γηʱ  ηελ  όιε  δεκηνπξγίʱ  ηνπ.  ΢ηελ  Μονηελοποίηζη  έρνπλ 
δεκηνπξγεζεί  όιʱ  ηʱ  ηξηζδηάζηʱηʱ  κνληέιʱ  θʱη  ν  θύξηνο  ρʱξʱθηήξʱο  πνπ  ζʱ 
ρξεζηκνπνηεζνύλ γηʱ ηε δεκηνπξγίʱ ηνπ πʱηρληδηνύ.  Σʱ ηξηζδηάζηʱηʱ ʱπηά κνληέιʱ έρνπλ 
δεκηνπξγεζεί κε ηελ ρξήζε ηνπ polygonal modeling.  ΢ην Animation δίλεηʱη θίλεζε ζε όιʱ 
ηʱ ʱληηθείκελʱ πνπ ρξεηάδνληʱη γηʱ ην πʱηρλίδη.  Δπίζεο, ζην ζπγθεθξηκέλν θεθάιʱην ζʱ 
δνύκε  πώο  λʱ  εκςπρώζνπκε  ηνλ  ρʱξʱθηήξʱ  ηνπ  πʱηρληδηνύ  δίλνληʱο  ηνπ  θίλεζε  κε  ηε 




Λνγηθή   7 
εδώ  πνπ  γίλεηʱη  ε  ʱιιειεπίδξʱζε  ηνπ  πʱηρληδηνύ.    Μέζσ  ησλ  "ινγηθώλ  blocks"  (logic 
blocks) ηʱ νπνίʱ είλʱη ήδε θάπνηεο πξνγξʱκκʱηηζκέλεο ιεηηνπξγίεο ζʱ δεκηνπξγήζνπλ ην 
πʱηρλίδη.  ΢’ ʱπηά ηʱ "ινγηθά blocks" ππάξρνπλ ηξίʱ είδε γηʱ ηελ έλσζε ʱπηώλ ησλ "ινγηθώλ 
blocks": νη ʱηζζεηήξεο, νη ειεγθηέο θʱη νη ελεξγνπνηεηέο.  Απηνί είλʱη πνπ βνεζνύλ γηʱ ηελ 
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3  Μονηελοποίηζη 
3.1  Διζʱγυγή 
΢ηʱ  ηξηζδηάζηʱηʱ  γξʱθηθά  ησλ  ππνινγηζηώλ  ε  ηξηζδηάζηʱηε  κνληεινπνίεζε    είλʱη  ε 
δηʱδηθʱζίʱ ηεο ʱλάπηπμεο κηʱο κʱζεκʱηηθήο ʱλʱπʱξάζηʱζεο νπνηʱζδήπνηε ηξηζδηάζηʱηεο 
επηθάλεηʱο ελόο ʱληηθεηκέλνπ κε εηδηθό ινγηζκηθό (3D modeling, 2011). ΢ηε πεξίπησζε  ηνπ 
πʱηρληδηνύ ηʱ πεξηζζόηεξʱ κνληέιʱ  έρνπλ δεκηνπξγεζεί ζην ινγηζκηθό Autodesk Maya.  To 
ζπγθεθξηκέλν  ινγηζκηθό  δίλεη  ζε  θάπνην  ηελ  δπλʱηόηεηʱ  λʱ  δεκηνπξγήζεη  δηάθνξʱ 
ηξηζδηάζηʱηʱ  κνληέιʱ.    Σʱ  ηξηζδηάζηʱηʱ  ʱπηά  κνληέιʱ  ʱλʱπʱξηζηνύλ  έλʱ  ηξηζδηάζηʱην 
ʱληηθείκελν ρξεζηκνπνηώληʱο ζεκείʱ ζε έλʱ ηξηζδηάζηʱην ρώξν, ζπλδεδεκέλʱ κε δηάθνξεο 
γεσκεηξηθέο νληόηεηεο.  Σʱ ζεκείʱ ʱπηά ζην   ηξηζδηάζηʱην  ρώξν ιέγνληʱη   θνξπθέο θʱη 
ζπλδένληʱη  κε ηκήκʱηʱ γξʱκκώλ ζε έλʱ πνιπγσληθό πιέγκʱ (3D modeling, 2011).   
ʓηʱ ηε ζρεδίʱζε ηξηζδηάζηʱησλ κνληέισλ ππάξρνπλ δηάθνξʱ είδε κνληεινπνίεζεο γηʱ λʱ 











ηξηζδηάζηʱην ρώξν ηʱ νπνίʱ νλνκάδνληʱη θνξπθέο θʱη ζπλδένληʱη κε επζύγξʱκκʱ ηκήκʱηʱ 
γηʱ  λʱ  ζρεκʱηίζνπλ  έλʱ  πνιπγσληθό  πιέγκʱ.    Σέηνηνπ  είδνπο  πνιπγσληθά  πιέγκʱηʱ 
ρξεζηκνπνηνύληʱη  θʱη  ζην  ινγηζκηθό  Blender.    Σʱ  πεξηζζόηεξʱ  ηξηζδηάζηʱηʱ  κνληέιʱ 
ζήκεξʱ είλʱη θηηʱγκέλʱ κε polygonal modeling επεηδή είλʱη επέιηθηʱ θʱη νη ππνινγηζηέο 
Σχήμα 9. Polygonal Modeling   9 
κπνξνύλ λʱ ηʱ θʱηʱζηήζνπλ γξήγνξʱ.  Δπίζεο, ηʱ πνιύγσλʱ είλʱη επίπεδʱ θʱη κπνξνύλ λʱ 
πξνζεγγίζνπλ κόλν θʱκπύιεο επηθάλεηεο ρξεζηκνπνηώληʱο άιιʱ πνιύγσλʱ (3D modeling). 
Σν nurb modeling (΢σήμʱ 10) είλʱη έλʱ άιιν είδνο κνληεινπνίεζεο.  Οη nurbs επηθάλεηεο 










ʱύμεζε ηνπ βάξνπο γηʱ έλʱ ζεκείν ζʱ ηξʱβήμεη ηελ θʱκπύιε θνληά ζε εθείλν ην ζεκείν.  Σʱ 
nurbs είλʱη ιείεο επηθάλεηεο πνπ ρξεζηκνπνηνύλ κηθξέο επίπεδεο επηθάλεηεο. Σέηνηνπ είδνπο 
nurbs επηθάλεηεο ρξεζηκνπνηνύληʱη  ζην ινγηζκηθό  Autodesk Maya(3D modeling). 
Σέινο  ην  subdivision  modeling  (΢σήμʱ  11)    είλʱη 
κηʱ κέζνδνο πνπ ʱληηπξνζσπεύεη κηʱ  
νκʱιή  επηθάλεηʱ.    ʗ  δηʱδηθʱζίʱ  μεθηλά  κε  έλʱ 
πνιπγσληθό  πιέγκʱ  θʱη  πʱίξλεη  ην  πιέγκʱ  θʱη  ην 
ππνδηʱηξεί δεκηνπξγώληʱο λέεο θνξπθέο.  ʗ ζέζεηο 
ησλ  λέσλ  θνξπθώλ  ππνινγίδνληʱη  ζην  πιέγκʱ  κε 
βάζε  ηηο  πʱιηέο  γεηηνληθέο  θνξπθέο  (Subdivision 
surface, 2011).     
3.2  ΢ηʱηικά ʱνηικείμενʱ μονηελοποίηζηρ 
΢ηʱ  πιʱίζηʱ  ηεο  ζπγθεθξηκέλεο  εξγʱζίʱο  ρξεηάζηεθε  λʱ  ζρεδηʱζηνύλ  ηʱ  κπʱξ    πνπ  ζʱ 
ρξεζηκνπνηεζνύλ  ʱξγόηεξʱ  ζην  Blender  γηʱ  ηελ  ζρεδίʱζε  ησλ  ζθελώλ.  ΢ηʱ  κπʱξ  έρνπλ 
ηνπνζεηεζεί  κπνπθάιηʱ ηʱ νπνίʱ ζʱ ππξνβνιεί ν ρʱξʱθηήξʱο. Σʱ κπʱξ (΢σήμʱ 12) ʱπηά  
Σχήμα 10. Nurb Modeling 












όπσο έρεη ʱλʱθεξζεί πην πάλσ έρνπλ δεκηνπξγεζεί ζην ινγηζκηθό  Autodesk Maya. ʓηʱ ηελ 
ζρεδίʱζε    ησλ  κπʱξ  ρξεηάζηεθε    λʱ  ρξεζηκνπνηεζνύλ  ηʱ  ʱξρέηππʱ    κνληεινπνίεζεο  ή 
ʱιιηώο primitives modeling.  Απηή ε δηʱδηθʱζίʱ ρξεζηκνπνηεί γεσκεηξηθά ʱξρέηππʱ όπσο 
κπάιεο, θπιίλδξνπο θώλνπο θηι ζʱλ δνκηθά ζηνηρείʱ γηʱ ζπγθξνηήκʱηʱ κνληέισλ. Σʱ νθέιε 
ʱπηώλ ησλ ʱξρέηππʱ είλʱη ε γξήγνξε  θʱη εύθνιε θʱηʱζθεπή θʱη ην όηη νη θόξκεο είλʱη 
κʱζεκʱηηθά πξνζδηνξηζκέλεο θʱη ʱπνιύησο ʱθξηβήο. ʗ ʱξρέηππε κνληεινπνίεζε  είλʱη θʱιά 
πξνζʱξκνζκέλε γηʱ ηερληθέο εθʱξκνγέο θʱη ιηγόηεξν γηʱ νξγʱληθά ζρήκʱηʱ (3D modeling, 
2011). 
ʓηʱ ηελ δεκηνπξγίʱ όισλ ησλ κπʱξ ρξεηάζηεθε λʱ ρξεζηκνπνηεζεί ην ʱξρέηππν θύβνο. Όκσο 
γηʱ λʱ επεθηʱζεί θʱη λʱ δηʱκνξθσζεί ην κπʱξ ρξεηάζηεθε λʱ γίλνπλ θάπνηεο εμνρέο γηʱ λʱ 
επεθηʱζεί ν θύβνο. Απηό έρεη γίλεη κε ηελ εληνιή extrude (εμέρσ) ζην Autodesk Maya. Με 
ηελ βνήζεηʱ ηνπ extrude o θύβνο έρεη δηʱκνξθσζεί θʱη έρεη πάξεη έλʱ ζρήκʱ πνπ κνηάδεη κε 
κπʱξ.  
Δπίζεο,  γηʱ  ηελ  δεκηνπξγίʱ  κεξηθώλ  ʱπό  ησλ  θʱξεθιώλ  ρξεζηκνπνηήζεθε  ην  ʱξρέηππν  
θύβνο,  ελώ  ζε  κεξηθέο  άιιεο  ρξεζηκνπνηήζεθε  ν  θύιηλδξνο.  ΢ηελ  πεξίπησζε  πνπ  έρεη 
ρξεζηκνπνηεζεί  ν θύβνο έρεη γίλεη κε εμνρέο  (΢σήμʱ 13) κε ηελ βνήζεηʱ ηνπ extrude έηζη 
ώζηε  λʱ πάξεη  
 











ην ζρήκʱ ηεο θιʱζζηθήο θʱξέθιʱο. ΢ηελ πεξίπησζε πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε ν θύιηλδξνο γηʱ 
ηελ  βάζε  ηεο  θʱξέθιʱο  έρνπλ  ελσζεί  θʱη  άιιʱ  ʱξρέηππʱ  γηʱ  ηελ  δηʱκόξθσζε  θʱη 
νινθιήξσζε ηεο θʱξέθιʱο. Σέινο γηʱ ηελ δεκηνπξγίʱ ησλ ηξʱπεδηώλ γηʱ ηʱ κπʱξ έρνπλ 
ρξεζηκνπνηεζεί ʱξρέηππʱ όπσο θύβνο θʱη θύιηλδξνο. ʈρεη ρξεζηκνπνηεζεί θύβνο γηʱ ηελ 
βάζε  ηνπ  ηξʱπεδηνύ  θʱζώο  θʱη  γηʱ  ηʱ  πόδηʱ  ηνπ.  ΢ηελ  πεξίπησζε  ηνπ  θπιίλδξνπ  έρεη 
ρξεζηκνπνηεζεί  γηʱ  ηελ  βάζε  ηνπ  ηξʱπεδηνύ  θύιηλδξνο  θʱζώο  θʱη  γηʱ  ηʱ  πόδηʱ  ηνπ 
ηξʱπεδηνύ. Με ηελ πην πάλσ πεξηγξʱθή θʱη δηʱδηθʱζίʱ έρνπλ δεκηνπξγεζεί όιʱ ηʱ κπʱξ πνπ 
βξίζθνληʱη θʱηά ηελ δηάξθεηʱ ηνπ πʱηρληδηνύ. 
Δπίζεο, άιιʱ ζηʱηηθά ʱληηθείκελʱ πνπ ππάξρνπλ ζην πʱηρλίδη είλʱη νη θʱκήιεο θʱη ηʱ δέληξʱ 
ηʱ  νπνίʱ  ηʱ  βξέζεθʱλ  ʱπό  δηάθνξεο  ηζηνζειίδεο  έηνηκʱ  θʱη  ηʱ  ηνπνζεηήζεθʱλ  ζηνλ 
ηξηζδηάζηʱην ρώξν ηνπ πʱηρληδηνύ (΢σήμʱ 14).  
Σχήμα 13. Ο θύβνο πνπ έρεη γίλεη extrude γηʱ 
λʱ δεκηνπξγεζεί ε θʱξέθιʱ. 
Σχήμα 14. ΢θελή ʱπό ην πʱηρλίδη    12 
3.3  ΢σεδιʱζμόρ σʱπʱκηήπʱ 
Αθνύ δεκηνπξγήζεθʱλ ηʱ κπʱξ γηʱ ην πʱηρλίδη άξρηζε ε δεκηνπξγίʱ ηνπ θύξηνπ ρʱξʱθηήξʱ 
ηνπ πʱηρληδηνύ. Μέζσ ηνπ ινγηζκηθνύ make human δεκηνπξγήζεθε ν ρʱξʱθηήξʱο (΢σήμʱ 










object (.obj) γηʱ λʱ κπνξέζεη λʱ εηζʱρζεί ζην Βlender ην νπνίν δέρεηʱη ηέηνηνπ είδνπο κνξθή. 
Λόγσ όκσο ηεο πεξηπινθόηεηʱο ηνπ ρʱξʱθηήξʱ ήηʱλ ʱδύλʱηε ε εηζδνρή ηνπ ζην ινγηζκηθό 
Βlender.  ʈηζη,  κέζʱ  ʱπό  δηάθνξεο  ηζηνζειίδεο  βξήθʱκε  έηνηκν  ηνλ  ρʱξʱθηήξʱ  θʱη  ηνλ 
ηνπνζεηήζʱκε  ζην  ινγηζκηθό  Autodesk  Maya.    Από  εθεί  ηνπ  πξνζζέζʱκε  δηάθνξʱ 
ʱληηθείκελʱ επάλσ ηνπ όπσο θʱπέιν θηι γηʱ λʱ δεκηνπξγήζνπκε ηνλ ρʱξʱθηήξʱ πνπ εκείο 









Σχήμα  15.  Υʱξʱθηήξʱο  πνπ  δεκηνπξγήζεθε  ζην 
Make Human 
Σχήμα 16. Ο θʱηλνύξγηνο ρʱξʱθηήξʱο     13 
ρʱξʱθηήξʱο δελ ήηʱλ έλʱ θνκκάηη όινο έπξεπε λʱ ηνλ ελώζνπκε κε ηʱ άιιʱ ʱληηθείκελʱ πνπ 
είρε επάλσ ηνπ γηʱ λʱ γίλνπλ όιʱ έλʱ γηʱ λʱ κπνξέζεη λʱ ηνλ ηνπνζεηεζεί ζην ινγηζκηθό 
Blender. ʈηζη ελώζʱκε όιʱ ηʱ θνκκάηηʱ κʱδί.  Όκσο, ιόγσ ηνπ όηη δελ ήηʱλ πνιύ ʱπιή ε 
γεσκεηξίʱ  ηνπ  ρʱξʱθηήξʱ,  ρξεηάζηεθε  λʱ  κεησζεί  γηʱ  λʱ  κπνξέζεη  λʱ  ηνπνζεηεζεί  ζην 
ινγηζκηθό Blender.  
Αθνύ ηειείσζε ν ρʱξʱθηήξʱο ʱξρίζʱκε λʱ πξνζζέηνπκε ηʱ κνληέιʱ ζηε ζθελή ηʱ νπνίʱ 
είλʱη ηʱ κπʱξ, άξρηζε ε δεκηνπξγίʱ ζην ινγηζκηθό Blender ησλ ππόινηπσλ κνληέισλ πνπ ζʱ 
ρξεζηκνπνηεζνύλ θʱη ζηηο ππόινηπεο ζθελέο, όπσο είλʱη ηʱ βνπλά , ν νπξʱλόο θηι (΢σήμʱ 
14).  Δπίζεο,  κέζʱ  ʱπό  δηάθνξεο  ηζηνζειίδεο  βξήθʱκε  δηάθνξʱ  κνληέιʱ  ηʱ  νπνίʱ 
ρξεζηκνπνηήζεθʱλ  γηʱ  ηελ  δεκηνπξγίʱ  ηεο  ζθελήο  όπσο  θʱκήιεο,  θάθηνη  θηι.  Όηʱλ 
ηειεηώζʱκε  κε  ηʱ  κνληέιʱ  ηόηε  ʱξρίζʱκε  λʱ  πξνζζέηνπκε  textures  πάλσ  ζε  ʱπηά.    Σν  
texture image  είλʱη ε πην δηʱδεδνκέλε  κέζνδνο γηʱ ηελ εθʱξκνγή ηεο ζε έλʱ ηξηζδηάζηʱην 
κνληέιν.  Σνπνζεηείηʱη ζηελ επηθάλεηʱ ηνπ κνληέινπ κε κηʱ δηʱδηθʱζίʱ πνπ ιέγεηʱη texture 
mapping.  Οη  εηθόλεο  πθήο  (texture  images)  δελ  έρνπλ  θʱκίʱ  δηʱθνξά  ʱπό  ηηο  θνηλέο 
ςεθηʱθέο θσηνγξʱθίεο ʱιιά θʱηά ηελ δηʱδηθʱζίʱ ρʱξηνγξάθεζε πθήο εηδηθέο πιεξνθνξίεο 
πξνζζέηνληʱη ζην κνληέιν νη νπνίεο ππνδεηθλύνπλ πηʱ θνκκάηηʱ ηεο εηθόλʱο ζʱ πάλε ζηελ 
επηθάλεηʱ ηνπ ηξηζδηάζηʱηνπ κνληέινπ (3D modeling, 2011). 
Σέινο, ε ξύζκηζε κηʱο ζθελήο είλʱη ʱπό ην ζεκʱληηθόηεξʱ βήκʱηʱ ζην πʱηρλίδη. ʓηʱ λʱ 
δεκηνπξγήζνπκε  κηʱ  ζθελή  ρξεηάζηεθʱλ  ηʱ  κνληέιʱ  πνπ  δεκηνπξγήζεθʱλ.    Δπίζεο  κηʱ 
ζθελή εθηόο ʱπό κνληέιʱ πεξηιʱκβάλεη θσηηζκό, θάκεξεο θʱη νηηδήπνηε άιιν ην νπνίν ζʱ 
δεκηνπξγήζεη κηʱ ζθελή.  Ο θσηηζκόο είλʱη έλʱ πνιύ ζεκʱληηθό ρʱξʱθηεξηζηηθό γηʱ ηελ 
ξύζκηζε κηʱο ζθελήο. Όπσο θʱη ζηε πξʱγκʱηηθόηεηʱ ν θσηηζκόο πʱίδεη ζεκʱληηθό ξόιν 
ζηελ ʱηζζεηηθή θʱη ηελ πνηόηεηʱ κηʱο δνπιεηάο. Σʱ ʱπνηειέζκʱηʱ ηνπ θσηηζκνύ  κπνξνύλ 
λʱ επεξεάζνπλ ηε δηάζεζε ʱπηνύ πνπ βιέπεη ηε ζθελή.   
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4  Animation 
4.1  Διζʱγυγή  
Σν Animation είλʱη πνιύ ζεκʱληηθό γηʱ ηε δεκηνπξγίʱ ελόο πʱηρληδηνύ. Σν Animation είλʱη 
κηʱ ζεηξά ʱπό ηξηζδηάζηʱηεο εηθόλεο, ζηελ πεξίπησζε ηνπ πʱηρληδηνύ, πνπ ζνπ δίλνπλ ηελ 
ςεπδʱίζζεζε ηεο θίλεζεο.  Σʱ animations ζην πʱηρλίδη πξέπεη λʱ ππάξρνπλ γηʱ λʱ θάλνπλ ην 
πʱηρλίδη  ʱηζζεηηθά  πην  σξʱίν  θʱη  ελδηʱθέξνλ.  Σν  animation  γίλεηʱη  κε  ηε  βνήζεηʱ  ησλ 
keyframes.  Σʱ keyframes είλʱη κηʱ ζεηξά ʱπό θʱξέ ηʱ νπνίʱ θʱιείηʱη ν ρξήζηεο λʱ δεη θʱηά 
ηε δηάξθεηʱ κηʱο θίλεζεο.          
4.2  Keyframe 
Σʱ keyframes θʱζνξίδνπλ ηελ ʱξρή θʱη ην ηέινο κηʱο νκʱιήο κεηάβʱζεο.  Όιʱ ηʱ ππόινηπʱ 
keyframes πνπ βξίζθνληʱη ελδηάκεζʱ ππνινγίδνληʱη ʱπηόκʱηʱ.  Μηʱ ʱθνινπζίʱ keyframes 
θʱζνξίδεη ηη ζʱ δεη ν ζεʱηήο θʱηά ηε δηάξθεηʱ πνπ ζʱ πʱίμεη ε θίλεζε.  ΢ην πʱηρλίδη κεξηθά 
keyframes έρνπλ δεκηνπξγεζεί γηʱ ηηο πόξηεο ησλ κπʱξ γηʱ λʱ κπνξνύλ λʱ ʱλνίγνπλ όηʱλ 
θνληεύεη ν ρʱξʱθηήξʱο ζε ʱπηέο.  Πην θάησ ζηʱ ζρήκʱηʱ βιέπνπκε ηʱ keyframes όηʱλ ε 
πόξηʱ είλʱη θιεηζηή (΢σήμʱ 17) θʱη όηʱλ ε πόξηʱ είλʱη ʱλνηθηή (΢σήμʱ 18).     
 
 
Σχήμα 17. ʗ πόξηʱ όηʱλ είλʱη θιεηζηή   15 
 
 
4.3  Skeleton keyframe animation 
Ο ρʱξʱθηήξʱο ζην πʱηρλίδη έρεη έλʱ ζύλνιν ʱπό δξάζεηο ηηο νπνίεο πξέπεη λʱ εθηειέζεη, 
όπσο γηʱ πʱξάδεηγκʱ λʱ πεξπʱηά.  Με ην ζύζηεκʱ armature κπνξνύκε λʱ δεκηνπξγήζνπκε 
νπνηʱδήπνηε δξάζε ζέινπκε γηʱ ηνλ ρʱξʱθηήξʱ κʱο θʱη λʱ πʱίδεη ηελ ζηηγκή πνπ ζέινπκε 
ρξεζηκνπνηώληʱο ηʱ "logic blocks". 
 
4.3.1  ΢κελεηόρ 
ʓηʱ  ηε  δεκηνπξγίʱ  θίλεζεο  ηνπ  ρʱξʱθηήξʱ  κʱο  ρξεηάζηεθε  ην  ζύζηεκʱ  Armature.  To 







Σχήμα 18. ʗ πόξηʱ όηʱλ είλʱη ʱλνηθηή 
Σχήμα 19. Armature θʱη B-Bone   16 
επηηξέπνπλ λʱ δηʱκνξθώζεηο θʱη λʱ πʱξʱκνξθώζεηο ηελ γεσκεηξίʱ ηνπ ʱληηθεηκέλνπ ζνπ. 
ʈλʱ armature δεκηνπξγείηε ζπλδένληʱο θάπνηʱ θνκκάηηʱ κεηʱμύ ηνπο ηʱ νπνίʱ νλνκάδνληʱη 
νζηά (bones) (΢σήμʱ 19). Σʱ νζηά ʱπηά είλʱη ζεκʱληηθά γηʱ λʱ δσληʱλέςνπλ – εκςπρώζνπλ 
ηνλ ρʱξʱθηήξʱ ζνπ. Σʱ νζηά κʱο επηηξέπνπλ λʱ κεηʱθηλήζνπκε ηʱ άθξʱ ηνπ ρʱξʱθηήξʱ κʱο 
κε έλʱ ʱπιό ηξόπν ʱπό όζν ηνλ θʱληʱδόκʱζηε (Bones, 2011). 
 
4.3.2  Rigging 
Σν  rigging  ρξεζηκνπνηείηʱη  γηʱ  ηε  δεκηνπξγίʱ  animations.    Δίλʱη  κηʱ  δηʱδηθʱζίʱ  πνπ 
ρξεζηκνπνηείηʱη θπξίσο γηʱ animation ησλ ρʱξʱθηήξσλ.  ΢ην rigging γηʱ λʱ δεκηνπξγεζεί 
έλʱ  animation  ηνπ  ρʱξʱθηήξʱ  γίλεηʱη  κε  ηε  ρξήζεη  ησλ  νζηώλ  (bones).    Σʱ  νζηά 
ρξεζηκνπνηνύληʱη γηʱ λʱ πʱξʱκνξθώζνπλ θνκκάηη ηνπ ρʱξʱθηήξʱ.     
Αθνύ νινθιεξώζεθε ην armature ην επόκελν βήκʱ ήηʱλ λʱ θηλήζνπκε ηʱ νζηά ʱπηά πνπ 
δεκηνπξγήζʱκε.  Όηʱλ θηλήζʱκε ηʱ νζηά κεξηθά θνκκάηηʱ ηεο γεσκεηξίʱο δελ θηλνύληʱλ.  
ʈηζη κε ηε βνήζεηʱ ηνπ εξγʱιείνπ weight paint mode κʱο βνήζεζε λʱ δηνξζώζνπκε ʱπηό ην 
πξόβιεκʱ πνπ δεκηνπξγήζεθε.   
Σν  weight  paint  (΢σήμʱ  20)  mode  ρξεζηκνπνηείηʱη  γηʱ  ʱιιʱγή  ησλ  γεσκεηξηθώλ 










  Σχήμα 20. Weight paint   17 
θνξπθώλ, σζηόζν κπνξεί λʱ έρεη θάπνην "βάξνο" ζηελ θάζε νκάδʱ.  Σν "βάξνο" ζπκβνιίδεη 
ηελ  επίδξʱζε  ζην  ʱπνηέιεζκʱ.    Αιιάδνληʱο  ην  weight  paint  mode  κπνξείο  λʱ  δεηο  ην 
επηιεγκέλν ʱληηθείκελν ζε ειʱθξύ κπιε ρξώκʱ.  Σν ρξώκʱ δείρλεη ην "βάξνο" ηεο θάζε 
θνξπθήο ηεο ελεξγήο νκάδʱο.  Μηʱ θνξπθή ζρεδηʱζκέλε κε κπιε ρξώκʱ δείρλεη είηε όηη ην 
βάξνο είλʱη κεδέλ, είηε όηη δελ είλʱη κέζʱ ζε νκάδʱ, είηε όηη δελ είλʱη ζε ελεξγή νκάδʱ.  
Μπνξνύκε λʱ πξνζδηνξίζνπκε ην βάξνο ηεο θάζε θνξπθήο δσγξʱθίδνληʱο πάλσ ζην πιέγκʱ 
κε ζπγθεθξηκέλν ρξώκʱ (Weight Paint, 2011).  ʈηζη, κε ηελ βνήζεηʱ ηνπ weight paint mode 
δηνξζώζʱκε ηε γεσκεηξίʱ ηνπ ρʱξʱθηήξʱ κʱο γηʱ λʱ κπνξέζεη λʱ πξνρσξήζεη ζην επόκελν 
ζηάδην πνπ είλʱη ην animation πνπ ζʱ γίλεη ζηνλ ρʱξʱθηήξʱ γηʱ λʱ πεξπʱηά (walk cycle) ζην 
πʱηρλίδη. 
 
4.3.3  Action  
Μέζσ ηνπ armature κπνξνύκε λʱ δεκηνπξγήζνπκε νπνηʱδήπνηε δξάζε ζέινπκε.  Τπάξρνπλ 
δηάθνξεο δξάζεηο πνπ κπνξείο λʱ δεκηνπξγήζεηο ζηνλ ρʱξʱθηήξʱ γηʱ ην πʱηρλίδη.  Μηʱ ʱπό 
ʱπηέο πνπ δεκηνπξγήζεθε θʱη ζην ζπγθεθξηκέλν πʱηρλίδη είλʱη ν ρʱξʱθηήξʱο λʱ κπνξεί λʱ 
πεξπʱηά (walk cycle).  ʗ δεκηνπξγίʱ ηεο θίλεζεο έρεη γίλεη κε ηε βνήζεηʱ ησλ keyframes.  
Σʱ keyframes όπσο ʱλʱθέξʱκε θʱη πην πάλσ είλʱη κηʱ ζεηξά ʱπό θʱξέ ηʱ νπνίʱ νξίδνπλ ηελ 
ʱξρή θʱη ην ηέινο κηʱο θίλεζεο.  ΢ηελ πεξίπησζε ηνπ πʱηρληδηνύ κε ηε βνήζεηʱ ησλ νζηώλ 
ηνπ armature θάλʱκε ηελ θίλεζε πνπ ζʱ πεξπʱηά ν ρʱξʱθηήξʱο όπσο θʱίλεηʱη ζηʱ πην θάησ 
ζρήκʱηʱ (΢σήμʱ 21, 22, 23). 
 





Σχήμα 22. Walk cycle 
Σχήμα 23. Walk cycle   19 
5  Λογική 
5.1  Διζʱγυγή 
ʗ κερʱλή πʱηρληδηνύ Blender ρξεζηκνπνηεί έλʱ γξʱθηθό ζύζηεκʱ ʱπό "ινγηθά blocks" γηʱ λʱ 
ειέγρεη ηελ θίλεζε θʱη λʱ δείρλεη ηʱ ʱληηθείκελʱ ηεο κερʱλήο. ʗ κερʱλή πʱηρληδηνύ κπνξεί 
επίζεο λʱ επεθηʱζεί κέζσ ηνπ python (Game Blender, 2011).   
5.2  Δίδη λογικών blocks ζηο Blender 
To panel ζην ινγηζκηθό Blender είλʱη εθεί πνπ θʱζνξίδεη ην ηη ζʱ ζπκβεί κέζʱ ζην πʱηρλίδη.  
Σν  Blender  ρξεζηκνπνηεί  έλʱ  ζύζηεκʱ  click  and  drag  γηʱ  λʱ  δεκηνπξγεζνύλ  νη  βʱζηθέο 
ʱιιειεπηδξάζεηο  ηνπ  πʱηρληδηνύ.  ΢ην  panel  ηνπ  ινγηζκηθνύ  ππάξρνπλ  ηξηώλ  εηδώλ 
ζπζηήκʱηʱ ινγηθήο (logic): ην sensor, ην controller θʱη ην actuator (Sensors, 2011). 
5.2.1  Αιζθηηήπʱρ (Sensor) 
Σν sensor είλʱη έλʱο ʱηζζεηήξʱο πνπ ʱλʱγλσξίδεη κηʱ κνξθή εηζόδνπ.  Απηή ε είζνδνο ζʱ 
κπνξνύζε λʱ είλʱη έλʱ ρεηξηζηήξην ή ʱπιά έλʱ θνπκπί (Sensors, 2011). 
΢ηνλ  ʱηζζεηήξʱ  (Sensor)  ππάξρνπλ  θʱηεγνξίεο  νη  νπνίεο  ρξεζηκνπνηήζεθʱλ  γηʱ  ηε 
δεκηνπξγίʱ  ηνπ  πʱηρληδηνύ.    ΢ηελ  θʱηεγνξίʱ  "Always"  ν  ʱηζζεηήξʱο  είλʱη  πάληʱ 
ελεξγνπνηεκέλνο θʱη  ζηέιιεη  ζεηηθό  πʱικό ζηνλ ειεγθηή (Controller).    ʈλʱο ʱηζζεηήξʱο 
είλʱη πάληʱ ελεξγνπνηεκέλνο.  Πνηέ δελ είλʱη ʱπελεξγνπνηεκέλνο (Sensors 1, 2011). ΢ην 
"Collision" γίλεηʱη ζύγθξνπζε κε έλʱ ʱληηθείκελν ζην πʱηρλίδη ελεξγνπνηεί ηνλ ʱηζζεηήξʱ.  
΢ύγθξνπζε κε άιιν ʱληηθείκελν ζην πʱηρλίδη ζηέιιεη ζεηηθό πʱικό ζηνλ ειεγθηή (Sensors 5, 
2011).    ΢ηε  θʱηεγνξίʱ  "Keyboard"  όηʱλ  έλʱ  θνπκπί  πηεζηεί  ζηέιιεη  ζεηηθό  πʱικό  ζηνλ 
ειεγθηή.  Όηʱλ έλʱ θνπκπί ʱπειεπζεξώλεηʱη ζηέιιεη ʱξλεηηθό πʱικό ζηνλ ειεγθηή (Sensors 
2,  2011).  ΢ην  "Near"  όηʱλ  πιεζηάδνπκε  ʱληηθείκελʱ  ζην  πʱηρλίδη  ελεξγνπνηείηʱη  ν 
ʱηζζεηήξʱο.  Ο ʱηζζεηήξʱο ελεξγνπνηείηʱη όηʱλ ζην πʱηρλίδη έλʱ ʱληηθείκελν ʱληρλεύεηʱη 
(Sensors 6, 2011).  ΢ηε θʱηεγνξίʱ "Property" ν ʱηζζεηήξʱο ελεξγνπνηείηʱη όηʱλ ην ʱθίλεην 
ʱληηθείκελν ζην  πʱηρλίδη δελ είλʱη ίζν κε ηελ ηηκή ʱπηή  (Sensors 8, 2011).  Σέινο, ζηε 
θʱηεγνξίʱ  "Message"  ν  ʱηζζεηήξʱο  δέρεηʱη  κελύκʱηʱ  ʱπό  ηνλ  ελεξγνπνηεηή.    Όηʱλ 
ιʱκβάλεη  έλʱ  κήλπκʱ,  ζηέιιεηʱη  ζεηηθόο  πʱικόο  ζηνλ  ειεγθηή  θʱη  ʱκέζσο  κεηά 
ʱθνινπζείηʱη έλʱο ʱξλεηηθόο πʱικόο (Sensors 11, 2011).   20 
 
5.2.2  Δλεγκηήρ (Controller) 
Σν  controller  είλʱη  νη  δηʱρεηξηζηέο  νη  νπνίνη  ρξεζηκνπνηνύληʱη  γηʱ  λʱ  ελώζνπλ  ηνπο 
ʱηζζεηήξεο κε ηνπο ελεξγνπνηεηέο.  Δπηηξέπνπλ γηʱ έλʱ πην ζύλζεην έιεγρν ζηελ επηθνηλσλίʱ 
κεηʱμύ ησλ ʱηζζεηήξσλ θʱη ησλ ελεξγνπνηεηώλ. (Sensors, 2011). 
΢ηνλ ειεγθηή έρεη ρξεζηκνπνηεζεί κηʱ θʱηεγνξίʱ γηʱ ηελ έλσζε ηνπ κε ηνλ ελεξγνπνηεηή.  ʗ 
θʱηεγνξίʱ ʱπηή είλʱη ε εληνιή "AND".  Αμηνινγεί ηνλ ηειεπηʱίν πʱικό πνπ έιʱβʱλ ʱπό ηνλ 
ελσκέλν ʱηζζεηήξʱ. Αλ ην ζύλνιν ησλ ʱηζζεηήξσλ έζηεηιε έλʱ ζεηηθό πʱικό, έλʱο ζεηηθόο 
πʱικόο ʱπνζηέιιεηʱη ζηνλ ελεξγνπνηεηή.  ΢ηελ πεξίπησζε πνπ έλʱο ή πεξηζζόηεξνη ʱπό 
ηνπο  ʱηζζεηήξεο  ζηείινπλ  έλʱ  ʱξλεηηθό  πʱικό,  έλʱο  ʱξλεηηθόο  πʱικόο  ζηέιιεηʱη  ζηνλ 
ελεξγνπνηεηή (Controller, 2011). 
 
5.2.3  Δνεπγοποιηηήρ (Actuator) 
Σν actuator είλʱη έλʱο ελεξγνπνηεηήο ν νπνίνο νπζηʱζηηθά κεηʱθέξεη ηελ θίλεζε κέζʱ ζην 
πʱηρλίδη.    Απηό  κπνξεί  λʱ  είλʱη  ε  κεηʱθνξά  ελόο  ʱληηθεηκέλνπ  κέζʱ  ζηε  ζθελή  ή  ε 
ʱλʱπʱξʱγσγή ελόο ήρνπ (Sensors, 2011). 
΢ηνλ ελεξγνπνηεηή έρνπλ ρξεζηκνπνηεζεί ʱξθεηέο ʱπό ηηο θʱηεγνξίεο.  Μηʱ ʱπό ʱπηέο είλʱη 
ην "Message".  Σν "Message" ζηέιιεη έλʱ κήλπκʱ είηε θείκελν είηε property ζηνλ ʱηζζεηήξʱ 
(Actuator,  2011).  Μηʱ  άιιε  θʱηεγνξίʱ  είλʱη  ην  "Scene".    Ο  ελεξγνπνηεηήο  "Scene" 
δηʱρεηξίδεηʱη ηηο ζθελέο ζην Blender.  Ο ελεξγνπνηεηήο έρεη νθηώ ηξόπνπο.  Μεξηθνί ʱπό 
ʱπηνύο  είλʱη: 
Restart:  Δπʱλεθθηλεί  ηελ  ηειεπηʱίʱ  ζθελή  θʱη  ηʱ  πάληʱ  ζηε  ζθελή  έρνπλ  κεδεληζηεί. 
Set  Scene:  Αιιάδεη  ζθελή  γηʱ  λʱ  επηιέμεη  κηʱ  άιιε. 
Add  Overlay  Scene:  Απηό  θʱζηζηά  κηʱ  άιιε  ζθελή  θʱη  ηελ  ηνπνζεηεί  πάλσ  ʱπό  ηελ 
ηειεπηʱίʱ ζθελή (Scene, 2011). 
ʗ  θʱηεγνξίʱ  "Edit  Object"  ζηνλ  ελεξγνπνηεηή  ʱιιάδεη  ηε  γεσκεηξίʱ  ηνπ  ʱληηθεηκέλνπ, 
πξνζζέηεη  ʱληηθείκελʱ  ή  ηʱ  θʱηʱζηξέθεη  θʱη  κπνξεί  επίζεο  λʱ  ʱιιάμεη  ην  κέγεζνο  ηεο 
γεσκεηξίʱο  ελόο  ʱληηθεηκέλνπ.  ʈρεη  πέληε  ηξόπνπο.    Μεξηθνί  ʱπό  ʱπηνύο  είλʱη: 
Add  Object:  Πξνζζέηεη  έλʱ  ʱληηθείκελν  ζην  θέληξν  ηνπ  ηξέρνληνο  ʱληηθεηκέλνπ.  Σν 
ʱληηθείκελν  πνπ  πξνζηέζεθε  ρξεηάδεηʱη  λʱ  είλʱη  ζε  έλʱ  θξπθό  ζηξώκʱ. 
End Object: Κʱηʱζηξέθεη ην ʱληηθείκελν (Edit Object, 2011).   21 
Δπίζεο,  κηʱ  άιιε  θʱηεγνξίʱ  είλʱη  ην  "Property".    Υξεζηκνπνηώληʱο  ηελ  ηδηόηεηʱ  ηνπ 
ελεξγνπνηεηή κπνξείο λʱ ʱιιάμεηο ηελ ηηκή ηεο δνζκέλεο ηδηόηεηʱο ʱπό ηελ ζηηγκή πνπ ν 
ελεξγνπνηεηήο ηεζεί ζε ιεηηνπξγίʱ (Property, 2011).  ʗ θʱηεγνξίʱ "Sound" ρξεζηκνπνηείηʱη 
όηʱλ ζέιεηο λʱ πξνζζέζεηο ήρν κέζʱ ζην πʱηρλίδη.  Μηʱ άιιε θʱηεγνξίʱ ηνπ Actuator είλʱη 
ην "IPO".  Σʱ Ipos δεκηνπξγνύληʱη κε ηʱ keyframes  θʱη ρξεζηκνπνηνύληʱη γηʱ λʱ δίλνπλ 
θίλεζε ζηʱ ʱληηθείκελʱ κε δηάθνξνπο ηξόπνπο (IPO, 2011).  ΢ηε θʱηεγνξίʱ "Motion" ν 
ελεξγνπνηεηήο  θίλεζεο  νξίδεη  ʱληηθείκελʱ  ζε  θηλήζεη  ή  πεξηζηξνθή.      Τπάξρνπλ 
δηʱθνξεηηθέο  επηινγέο  ʱπό  ηελ  ηειεκεηʱθνξά  ζηελ  θπζηθή  θίλεζε  ησλ  ʱληηθεηκέλσλ 
(Motion, 2011).  Σέινο, ε ηειεπηʱίʱ θʱηεγνξίʱ ηνπ ελεξγνπνηεηή πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε ζην 
πʱηρλίδη είλʱη ην "Shape Action".  Ο ελεξγνπνηεηήο θόξκʱο θίλεζεο εξγάδεηʱη κε θηλήζεηο 
πνπ είλʱη ʱπνζεθεπκέλεο ζηʱ πιήθηξʱ ζρήκʱηνο ηνπ πιέγκʱηνο θʱη ηνπνζεηνύληʱη κʱδί ζην 
πιήθηξν ζρήκʱηνο ηνπ δεκηνπξγνύ. 
5.3  Λογική σʱπʱκηήπʱ 
ʓηʱ λʱ θηλείηʱη ν ρʱξʱθηήξʱο ρξεηάζηεθε ε ινγηθή "Keyboard" ζηνλ ʱηζζεηήξʱ θʱη ε ινγηθή 
"Motion"  ζηνλ ελεξγνπνηεηή.  Δπίζεο  ζηνλ ελεξγνπνηεηή  ρξεζηκνπνηήζεθε θʱη  ε ινγηθή 
"Action" όπνπ ζʱ γίλεηʱη ε θίλεζε πνπ ζʱ πεξπʱηά ν ρʱξʱθηήξʱο όπσο θʱίλεηʱη πην θάησ. 
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5.4  Λογική ζκηνήρ  
ʓηʱ λʱ ʱλνίγνπλ νη πόξηεο ζην πʱηρλίδη ρξεζηκνπνηήζεθε ε ινγηθή "Near" ζηνλ ʱηζζεηήξʱ 
θʱη ε ινγηθή "IPO" ζηνλ ελεξγνπνηεηή όπσο θʱίλεηʱη πην θάησ. 
 
ʓηʱ  λʱ  εμʱθʱλίδνληʱη  νη  κπνπθάιεο  όηʱλ  ν  ρξήζηεο  ηηο  ππξνβνιεί  ρξεηάζηεθε  ζηνλ 
ʱηζζεηήξʱ λʱ ηνπνζεηεζεί ε ινγηθή "Collision" θʱη ζηνλ ελεξγνπνηεηή ην "Edit Object" γηʱ 
λʱ εμʱθʱλίδνληʱη.  ʗ ινγηθή πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε είλʱη όπσο θʱίλεηʱη πην θάησ. 
 
ʗ ινγηθή πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε όηʱλ ν πʱίθηεο ππξνβνιήζεη ηηο θόθθηλεο κπνπθάιεο θʱη λʱ 
πάεη ζηε ζθελή "game over" είλʱη ε εμήο: όηʱλ νη δσέο γίλνπλ κεδέλ ηόηε λʱ γίλεη ε ζθελή 
restart θʱη ν ελεξγνπνηεηήο λʱ ζηείιεη κήλπκʱ ζηνλ ʱηζζεηήξʱ "bad bottles" θʱη ηόηε λʱ πάεη 
ζηε ζθελή "game over"  κε ηελ εληνιή "Scene".  Σν δηάγξʱκκʱ είλʱη όπσο θʱίλεηʱη πην 
θάησ.   
 
ʗ ινγηθή πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε γηʱ λʱ ράλεη δσή όηʱλ ππξνβνιήζεη ηηο θόθθηλεο κπνπθάιεο 
είλʱη: όηʱλ ε κπάιʱ έξζεη ζε επʱθή κε κηʱ ʱπό ηηο θόθθηλεο κπνπθάιεο ηόηε ν ελεξγνπνηεηήο 
ζʱ  ζηείιεη  κήλπκʱ  ζηνλ  ʱηζζεηήξʱ  "loose  life".    Ο  ʱηζζεηήξʱο  ηόηε  ζʱ  ζηείιεη  εληνιή 
"property" ζηνλ ελεξγνπνηεηή γηʱ λʱ ηνπ ʱθʱηξέζεη κηʱ ʱπό ηηο δσέο  ηνπ πνπ έρεη.    23 
 
Πην θάησ βιέπνπκε ηε ινγηθή πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε όηʱλ ηειεηώζεη ν ρξόλνο ζην πʱηρλίδη ε 
ζθελή λʱ γίλεηʱη restart.  Ο ʱηζζεηήξʱο ζʱ ζηείιεη ηελ εληνιή "property"  γηʱ λʱ ʱθʱηξέζεη 
ρξόλν ʱπό ηʱ ιεπηά θʱη ν ελεξγνπνηεηήο ζʱ ζηείιεη κήλπκʱ "loose" ζηνλ ʱηζζεηήξʱ.  Σόηε 
ζηνλ  ελεξγνπνηεηή  ζʱ  ππάξρεη  ε  εληνιή  "Scene"  πνπ  ζʱ  γίλεηʱη  επʱλεθθίλεζε    ηεο 
ζθελήο.
 
ʗ ζπγθεθξηκέλε ινγηθή δεκηνπξγήζεθε γηʱ λʱ κεηξά ηʱ κπνπθάιηʱ ηʱ νπνίʱ ππξνβνιεί ν 
πʱίθηεο.  Όηʱλ ε κπάιʱ έξζεη ζε επʱθή κε κηʱ ʱπό ηηο κπνπθάιεο, ηόηε ζʱ πξνζζέηεηʱη έλʱ 
ζην πίλʱθʱ ηνπ score.  Αθνύ ζηείιεη κήλπκʱ "scorecount" ν ελεξγνπνηεηήο ζηνλ ʱηζζεηήξʱ 
ζʱ πάξεη ηελ ηηκή 1 γηʱ λʱ πξνζηεζεί ε κνλάδʱ ζηνλ πίλʱθʱ.        24 
 
΢ηε πην θάησ ινγηθή ιέεη όηη όηʱλ ζπκπιεξσζνύλ 16 κπνπθάιηʱ ηόηε ν πʱίθηεο ζπλερίδεη ην 
πʱηρλίδη θʱη πεγʱίλεη ζηε ζθελή 2 πνπ είλʱη θʱη ην δεύηεξν ζηάδην.  ʈρνπλ ρξεζηκνπνηεζεί νη 
θʱηεγνξίʱ "Property" ζηνλ ʱηζζεηήξʱ θʱη ε θʱηεγνξίʱ "Scene" ζηνλ ελεξγνπνηεηή. 
 
ʓηʱ  ηνλ  ήρν  έρεη  ρξεζηκνπνηεζεί  ε  πην  θάησ  ινγηθή  ε  νπνίʱ  ιέεη  πάληʱ  λʱ  πʱίδεη  ν 
ζπγθεθξηκέλνο ήρνο.  ʈρεη ρξεζηκνπνηεζεί ζηνλ ʱηζζεηήξʱ ε θʱηεγνξίʱ "Always" θʱη ζηνλ 
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6  Πειπʱμʱηικά ʱποηελέζμʱηʱ 
΢ην πην θάησ ζρήκʱ (΢σήμʱ 24) βιέπνπκε ηνλ ρʱξʱθηήξʱ ν νπνίνο βξίζθεηʱη κέζʱ ζε έλʱ 
ʱπό ηʱ κπʱξ θʱη ππξνβνιεί ηʱ κπνπθάιηʱ.  Σν ζπγθεθξηκέλν κπʱξ πνπ βξίζθεηʱη είλʱη ζην 










΢ην πην  θάησ ζρήκʱ  (΢σήμʱ 25)  βιέπνπκε ηνλ ρʱξʱθηήξʱ  λʱ έρεη  ππξνβνιήζεη  όιʱ  ηʱ 
άζπξʱ  κπνπθάιηʱ  πνπ  βξίζθνληʱη  πάλσ  ζην  κπʱξ  θʱη  έρνπλ  κείλεη  κόλν  ηʱ  θόθθηλʱ 
κπνπθάιηʱ ηʱ νπνίʱ ʱλ ππξνβνιήζεη ν ρξήζηεο ηόηε ράλεη κηʱ ʱπό ηηο δσέο ηνπ. 
 
 
Σχήμα 24. Ο ρʱξʱθηήξʱο βξίζθεηʱη κέζʱ ζην κπʱξ θʱη ππξνβνιεί 
Σχήμα  25.  Ο  ρʱξʱθηήξʱο  έρεη  ππξνβνιήζεη  όιʱ  ηʱ  άζπξʱ  κπνπθάιηʱ  πνπ 
βξίζθνληʱη πάλσ ζην κπʱξ.   26 
΢ην πην θάησ ζρήκʱ (΢σήμʱ 26) βιέπνπκε ηελ ζθελή ε νπνίʱ εκθʱλίδεηʱη κόιηο ν ρξήζηεο 
μεθηλήζεη ην πʱηρλίδη.  Όηʱλ ν ρξήζηεο πʱηήζεηο ην θνπκπί Α ζην πιεθηξνιόγην ηόηε μεθηλά 




΢ην πην θάησ ζρήκʱ (΢σήμʱ 27) βιέπνπκε ηελ ζθελή όηʱλ ν ρξήζηεο ππξνβνιήζεη ηξεηο 
θόθθηλεο  κπνπθάιεο  θʱη  ράζεη  όιεο  ηνπ  ηηο  δσέο  κεηʱθέξεηʱη  ζηε  ζθελή  ʱπηή  γηʱ  λʱ 
μʱλʱμεθηλήζεη ην πʱηρλίδη ʱπό ηελ ʱξρή. 
 
Σχήμα 26. ʗ ʱξρηθή ζθελή ζην πʱηρλίδη. 
Σχήμα 27: ʗ ζθελή όηʱλ ράλεη ν ρξήζηεο ηνπ πʱηρληδηνύ.   27 
7  Αξιολόγηζη πʱισνιδιού 
7.1  Αξιολόγηζη 
Όπσο ʱλʱθέξζεθε πην πάλσ, ε επρξεζηίʱ είλʱη έλʱο ʱπό ηνπο ζεκʱληηθόηεξνπο ζηόρνπο ηεο 
δεκηνπξγίʱο ελόο πʱηρληδηνύ.  ʈηζη, γηʱ λʱ ʱμηνινγήζνπκε ηελ επρξεζηίʱ ηνπ ζπγθεθξηκέλνπ 
πʱηρληδηνύ ρξεηάζηεθε ε ρξήζε ησλ εξσηεκʱηνινγίσλ.  Μέζʱ ʱπό ʱπηά ʱμηνινγήζʱκε ην 
πόζν ελδηʱθέξνλ ήηʱλ ε ζπκκεηνρή ηνπ ρξήζηε ζην πʱηρλίδη, ην πόζν ελδηʱθέξνλ ήηʱλ ηʱ 
γξʱθηθά ηνπ πʱηρληδηνύ, ην θύιν ηνπ ρξήζηε θʱζώο θʱη εηζεγήζεηο γηʱ ηελ θʱιπηέξεπζε ηνπ 
πʱηρληδηνύ.    Μεηά  ηελ  ηειηθή  εξγʱζίʱ  ζην  πʱηρλίδη  ζπκπιεξώζεθʱλ  ζπλνιηθά  ελλέʱ 
εξσηεκʱηνιόγηʱ γηʱ ηελ ʱμηνιόγεζε ηνπ πʱηρληδηνύ.  ʗ ʱμηνιόγεζε ηνπ πʱηρληδηνύ έγηλε 
δηʱθόξσλ ειηθηώλ θʱη θύισλ.  Σʱ ʱπνηειέζκʱηʱ θʱίλνληʱη ζηηο πην θάησ πʱξʱζηάζεηο.  ΢ε 
ζύλνιν  ελλέʱ  ʱηόκσλ  ηʱ  ʱπνηειέζκʱηʱ  θʱίλνληʱη  ζηελ  πην  θάησ  γξʱθηθή  πʱξάζηʱζε 
(Γιάγπʱμμʱ 1).  Σʱ ηέζζεξʱ ζηʱ ελλέʱ άηνκʱ ήηʱλ ʱγόξηʱ θʱη ηʱ πέληε ζηʱ ελλέʱ άηνκʱ 












Όζν  ʱθνξά  ην  ζπκκεηνρή  ηνπ  πʱηρληδηνύ,  ηʱ  ʱπνηειέζκʱηʱ  θʱίλνληʱη  ζηελ  πην  θάησ 
γξʱθηθή πʱξάζηʱζε (Γιάγπʱμμʱ 2).  ΢ηελ εξώηεζε "πόζν ηθʱλνπνηεκέλνο είζʱη ʱπό ηε 
ζπκκέηνρε ζνπ ζην πʱηρλίδη" ηʱ δύν άηνκʱ ʱπό ηʱ ελλέʱ ʱπάληεζʱλ πάξʱ πνιύ ελώ ηʱ επηά 
Διάγραμμα 1. ʦύιν   28 
άηνκʱ ʱπό ηʱ ελλέʱ ʱπάληεζʱλ πνιύ.  Κʱλέλʱ άηνκν δελ έρεη ʱπʱληήζεη ιίγν ή θʱζόινπ.  
ʓεληθά πʱξʱηεξνύκε όηη ηʱ άηνκʱ έκεηλʱλ ʱξθεηά ηθʱλνπνηεκέλνη ʱπό ηε ζπκκεηνρή ηνπο 












Όζν ʱθνξά ην ζρεδηʱζκό ηνπ πʱηρληδηνύ όπσο θʱίλεηʱη ζηελ πην θάησ γξʱθηθή πʱξάζηʱζε 
(Γιάγπʱμμʱ 3), ηʱ δύν ʱπό ηʱ ελλέʱ άηνκʱ ζηελ εξώηεζε "πόζν θʱιά ζρεδηʱζκέλν ήηʱλ ην 
πʱηρλίδη" ʱπάληεζʱλ πάξʱ πνιύ, ελώ ηʱ επηά άηνκʱ ʱπό ηʱ ελλέʱ ʱπάληεζε πνιύ.  Κʱλέλʱ 
ʱπό ηʱ άηνκʱ δελ ʱπάληεζε ιίγν ή θʱζόινπ.  ʓεληθά πʱξʱηεξνύκε όηη ηʱ άηνκʱ έκεηλʱλ 









Διάγραμμα 2. ΢πκκεηνρή 
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Λόγσ  ηνπ  πεξηνξηζκέλνπ  ρξόλνπ  πνπ  κʱο  δόζεθε  δελ  κπόξεζʱλ  λʱ  πινπνηεζνύλ  όζʱ 
πξνβιέπʱκε  γηʱ  ην  πʱηρλίδη.    ʈηζη  κε  ηε  δεκηνπξγίʱ  ησλ  εξσηεκʱηνινγίσλ  θʱη  κε  ηελ 
βνήζεηʱ ʱπηώλ ησλ ʱηόκσλ πνπ ηʱ ζπκπιήξσζʱλ ηνλίζηεθʱλ ιάζε γηʱ θʱιπηέξεπζε ηνπ 
πʱηρληδηνύ.  Μεξηθά ʱπό ʱπηά πνπ ζʱ άιιʱδʱλ ζην πʱηρλίδη είλʱη πσο ʱληί ε ζθʱίξʱ λʱ είλʱη 
κηʱ ʱπιή κπάιʱ λʱ ππήξρε ην ζρήκʱ ηεο ζθʱίξʱο.  Μηʱ άιιε πʱξʱηήξεζε ήηʱλ πσο νη 
κπνπθάιεο  εμʱθʱλίδνληʱλ  ʱιιά  ζʱ  ήηʱλ  θʱιύηεξʱ  λʱ  ζπάλε.    Δπίζεο,  ιόγσ  ηνπ 
πεξηνξηζκέλνπ  ρξόλνπ  πνπ  είρε  ν  πʱίθηεο  ζʱ  ήηʱλ  θʱιύηεξʱ  γηʱ  πʱξάδεηγκʱ  ζηʱ  ηξίʱ 
κπνπθάιηʱ λʱ δηλόηʱλ έμηξʱ ρξόλνο ζην πʱηρλίδη.  ʈλʱ άιιν πξόβιεκʱ ήηʱλ ε πεξηνξηζκέλε 
θίλεζε κέζʱ ζην πʱηρλίδη, έηζη ζην κέιινλ ζʱ δηνξζσλόηʱλ ʱπηό ην πξόβιεκʱ κεγʱιώλνληʱο 
ηνλ ρώξν.  Αθόκε νη πόξηεο ζʱ γίλνληʱλ πην επδηάθξηηεο γηʱηί κεξηθνί ʱπό ηνπο πʱίθηεο δελ 
μερώξηδʱλ ηηο πόξηεο.   ʈλʱ ζεκʱληηθό  θνκκάηη ζηε δηόξζσζε ηνπ  πʱηρληδηνύ ζʱ ήηʱλ ν 
ζηόρνο.  Μέζʱ ζην πʱηρλίδη δελ ππήξρε ζηόρνο γηʱ λʱ κπνξεί ν ρξήζηεο λʱ ζεκʱδεύεη ηʱ 
κπνπθάιηʱ θʱη ʱπηό ήηʱλ έλʱ ʱπό ηʱ ζεκʱληηθόηεξʱ πξνβιήκʱηʱ ηνπ πʱηρληδηνύ. Δπίζεο, 
έλʱ άιιν ζεκʱληηθό πξόβιεκʱ ήηʱλ πσο ζηʱ ζηάδηʱ δελ ππήξρε κεγάινο βʱζκόο δπζθνιίʱο.  
ʈηζη ζην κέιινλ ζʱ κπνξνύζʱκε λʱ ʱπμήζνπκε ηνλ βʱζκό δπζθνιίʱο ζε θάζε ζηάδην γηʱ λʱ 
γίλεη ην πʱηρλίδη πην ελδηʱθέξνλ.  Σέινο, εθηόο ʱπό ηʱ κπνπθάιηʱ ζʱ ήηʱλ θʱιύηεξʱ λʱ ν 
ρʱξʱθηήξʱο λʱ ππξνβνινύζε θη άιιʱ ʱληηθείκελʱ γηʱ λʱ γίλεη πην ελδηʱθέξνλ ην πʱηρλίδη. 
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8  ΢ύνοτη 
Πην πάλσ ʱλʱθέξζεθʱλ ηʱ πʱηρλίδηʱ θʱη νη θνλζόιεο πνπ ππάξρνπλ ζήκεξʱ ζηελ ʱγνξά.  
Δπίζεο, ʱλʱθέξζεθʱλ ηʱ είδε πʱηρληδηώλ πνπ ππάξρνπλ, θʱζώο θʱη νη κερʱλέο πʱηρληδηώλ 
πνπ ππάξρνπλ.  Αθόκε, κηιήζʱκε γηʱ ηελ ζρεδίʱζε νινθιήξσζεο ελόο πʱηρληδηνύ πνπ είλʱη 
ε  Μνληεινπνίεζε,  ην  Animation  θʱη  ε  Λνγηθή  ηνπ  πʱηρληδηνύ.    ΢ηελ  κνληεινπνίεζε 
πεξηγξάθεθʱλ  ηʱ  είδε  κνληεινπνίεζεο  πνπ  ππάξρνπλ  θʱζώο  θʱη  ε  δεκηνπξγίʱ  ηνπ 
ρʱξʱθηήξʱ.    ΢ην  Animation  ʱλʱθέξζεθʱλ  ηʱ  keyframes  θʱη  πσο  ʱπηά  ιεηηνπξγνύλ  ζην 
πʱηρλίδη.  Δπίζεο, κηιήζʱκε γηʱ ην ζθειεηό ηνπ ρʱξʱθηήξʱ, ην rigging θʱζώο θʱη γηʱ ηʱ 
actions έηζη ώζηε λʱ κπνξέζνπκε λʱ θάλνπκε ηνλ ρʱξʱθηήξʱ κʱο λʱ πεξπʱηά.  Σέινο, ζηε 
Λνγηθή ηνπ  πʱηρληδηνύ  πεξηγξάθεθʱλ  ηʱ ηξίʱ είδε πνπ ππάξρνπλ γηʱ  λʱ  δεκηνπξγεζεί  ε  
ινγηθή ζην πʱηρλίδη πνπ είλʱη νη Αηζζεηήξεο, νη Διεγθηέο θʱη νη Δλεξγνπνηεηέο.  Μηιήζʱκε 
γηʱ ην ηη είλʱη ν θʱζέλʱο.  ΢ε θάζε είδνο ππάξρνπλ θʱηεγνξίεο ηηο νπνίεο ρξεζηκνπνηήζʱκε 
ζην πʱηρλίδη.  Σέινο,  δείμʱκε κεξηθά πʱξʱδείγκʱηʱ ινγηθήο πνπ ρξεζηκνπνηήζʱκε κέζʱ ζην 
πʱηρλίδη.   
΢ην ινγηζκηθό Blender ππήξμʱλ κεξηθνί πεξηνξηζκνί κέρξη ηελ νινθιήξσζε ηνπ πʱηρληδηνύ.  
Μεξηθνί ʱπό ʱπηνύο είλʱη πσο δελ κπνξνύζʱκε λʱ πξνζζέζνπκε κεγάινπ κεγέζνπο εηθόλεο 
πάλσ ζηηο επηθάλεηεο ησλ ʱληηθεηκέλσλ κε ηελ δηʱδηθʱζίʱ πνπ ιέγεηʱη texture mapping.  
Δπίζεο, ε γεσκεηξίʱ ησλ ηξηζδηάζηʱησλ ʱληηθείκελσλ πνπ δεκηνπξγήζεθʱλ έπξεπε λʱ ήηʱλ 
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